









す能動的学修として PBL（Project-Based Learning）やアクティブ・ラーニング（Active Learning）
の取り組みを挙げることができよう。後者の教育環境の変容については、その一つに ICT の利活
用が挙げられるであろう。とりわけ、CMS（Content Management System）や LMS（Learning 
Management System）などによる様々なウェブシステムは、クラスや小グループごとでの情報共有や













　一方で、アクティブラーニングと ICT の利活用の関係性は、先にあげたような「クリッカ 」ーシステ
ムなども含めて産業的制度化とでもいえる状況が進みつつある。このこと自体にも賛否があると思わ
れるが、大学のマス化の進展の先にユニバーサル化が位置づけられてきたことを考えるなら、教育の












































では CMS の一種として高等教育の授業を無償公開する OCW（Open Course Ware）が登場し、な
かでも動画を含めたリッチコンテンツが着目されている。たとえば、MOOC（Massive Open Online 





ど挙げた一連の映像活用においては、受講生は一種の視聴者であった。ただし、OCW や LMS に
おいては比較的古くから一方的な知識情報伝達モデルを批判し、構成主義的な心理モデルに立って
設計されたものもある。このような構成主義的な観点から開発された代表的な LMS としては Moodle
が有名である。いずれにせよ、上記のような映像メディアの活用の系譜においては、情報編集という
観点では、受け手は映像そのものに対してある程度受信者にならざるを得ないのは事実である。

















































　本活動の実施期間は 2013 年 9月 -2014 年 10月頃までの約一年程度としこれを本報告の対象とした。














































 5 月 創立 120 周年記念コンサ トー
 実践女子学園中・高等学校（渋谷区）二名
 5 月 創立 120 周年記念　祝賀会　
 実践女子大学（渋谷）二名
 7 月 「留学生 Farewell Party」　
 実践女子大学（日野市）二名
 8 月 「日野ＰＲ映像 1（コンペ出展）」（日野市）
 8 月 「日野ＰＲ映像 2（コンペ出展）」（日野市）


































　これらとほぼ同時に、編集作業環境として 1 グループにつき一台のノ トーPC をバックパックに入れ
て貸すこととした。共通のスペックとしては Full HD 程度の映像プレビューがドットバイドットで可能で、
書き出し時間を短縮するために CPU を Intel Core i5 以上のものとした。ソフトウェアはオフィスソフ
トに加え、映像編集ソフトとして Adobe Premiere Elements を初期は利用し、途中から Premiere 






























数をそれぞれ問うたところすべて 2 ～ 3 人での
作業を行っており、これに対する適切な人数は
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　① Premire element シリ ズー、② Premire CS シリ ズー、③ Apple iMovie, ④ Apple FinalCut シリ ズー
　⑤その他（　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　）
2. 映像制作前に使用したことのあるその他クリエイティブ系ソフトを教えてください（スマホアプリ含む）。
　① Adobe CS シリ ズー（　　　　　　　　　　　　）②その他
3. 作業中使用した連絡手段のうちオンラインメディアを教えてください（利用頻度の高い順に）。
4. グループウェア（今年はサイボウズライブ）利用に際して参照した機能と情報を教えてください。
　①グループ内での連絡手段としての活用は、
　　a. ①とても利用した，②利用した，③どちらでもない，④ほとんど利用しなかった，⑤全く利用
しなかった
　　b. ①とても役立った，②役立った，③どちらでもない，④ほとんど役立たなかった，⑤全く役立
－ 111 －
河井：正課外教育における映像制作の意義と実践
たなかった
　　c. 4-b の回答について、その理由について教えてください。全く役立たなかった場合は改善点など
ご記入ください：
　②他グループの書き込み記録の参照について
　　a. ①とても利用した，②利用した，③どちらでもない，④ほとんど利用しなかった，⑤全く利用
しなかった
　　b. ①とても役立った，②役立った，③どちらでもない，④ほとんど役立たなかった，⑤全く役立
たなかった
　　c.4-b の回答について、その理由について教えてください：
　③グループウェアに備わっていると便利な機能を教えてください。
　　①制作中の動画を手軽にプレビュー、②画像を手軽にプレビュー、③マニュアル資料のプレビュー
　④グループメンバーの作業進捗状況、
　⑤その他（　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　）
5. 今回の映像制作を終えて、各作業に対する動機と満足評価してください。
　①高度なソフトの習熟について
　　a. ①とても期待していた、②期待していた、③どちらでもない、④あまり期待していなかった、
　　　⑤全く期待していなかった
　　b. ①とても満足、②満足、③どちらでもない、④やや物足りない、⑤物足りない
　②企画力について
　　a. ①とても期待していた、②期待していた、③どちらでもない、④あまり期待していなかった、
　　　⑤全く期待していなかった
　　b. ①とても満足、②満足、③どちらでもない、④やや物足りない、⑤物足りない
　③撮影のノウハウについて
　　a. ①とても期待していた、②期待していた、③どちらでもない、④あまり期待していなかった、
　　　⑤全く期待していなかった
　　b. ①とても満足、②満足、③どちらでもない、④やや物足りない、⑤物足りない
　④グループ作業のノウハウについて
　　①とても期待していた、②期待していた、③どちらでもない、④あまり期待していなかった、
　　⑤全く期待していなかった
　　①とても満足、②満足、③どちらでもない、④やや物足りない、⑤物足りない
　⑤その他期待していたことがあれば記入ください。（謝金やコンペでの入賞など）
